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หลังจากการส้ินสุดของสงครามโลกคร้ังท่ี 2 งาน
ออกแบบในแนวทางสมัยใหม่นิยม กลายเป็นสัญลักษณ์
ของการสร้างโลกใหม่ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในยุโรปที่ซึ่งได้
รับความสูญเสียอย่างหนัก งานสถาปัตยกรรมและการ
ออกแบบในแนวทางดงักล่าว เป็นประหนึง่เส้นทางใหม่ทีน่ำา
มนุษย์ไปยังอนาคตแห่งอุดมคติ เป็นตัวแทนแห่งพลังแห่ง
ความหวังในการขับเคลื่อนโลกกระทั่งถึงทุกวันนี้
กระนัน้กต็าม ตัง้แต่กลางทศวรรษที ่1960s เป็นต้น
มา สังคมตะวันตกได้ตระหนักถึงผลกระทบของแนวทาง
การออกแบบดังกล่าว ลักษณะที่เชื่อมั่นในเหตุผลอันเป็น
วิทยาศาสตร์ (rationalist) ได้ถูกตั้งคำาถาม ซ่ึงผลจาก
การวิพากษ์ดังกล่าวได้เปิดทางให้กระแสหลังสมัยใหม่นิยม 
(Post-modernism) ได้พัฒนาตัวเองในเวลาต่อมา
บทความนีมุ้ง่ความสนใจไปสูก่ารวิพากษ์แนวคดิสมยั
ใหม่นิยม (modernism) ที่ถูกนำาเสนอผ่านภาพยนตร์ โดย
เฉพาะในส่วนของ งานออกแบบฉาก (Set Design) อัน
หมายรวมทั้ง สถาปัตยกรรม สิ่งของเครื่องใช้ต่างๆ หรือ 
พื้นท่ีทางธรรมชาติ ฯลฯ ทั้งนี้ “ฉาก” มิใช่เป็นเพียงสิ่ง
อาจารย์ประจำาวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ
ที่อยู่เบื้องหลังตัวละคร อันเป็นเพียงส่วนประกอบในการ
ดำาเนินเรื่อง แต่ ฉาก น่าจะสามารถส่งเสริมประเด็นของ
เรื่องราวที่นำาเสนอในภาพยนตร์ ถ่ายทอดความหมายแฝง 
(Connotation) สู่ผู้ชมภาพยนตร์
ด้วยความสำาคัญของมุมมองที่หลากหลาย ผลงาน
ของผู้กำากับภาพยนตร์สองท่าน สแตนเลย์ คูบริค (Stanley 
Kubrick) และ จาร์ค ตาติ (Jacques Tati) จึงถูกเลือก
นำามาศึกษา  โดยในผลงานภาพยนตร์เรื่อง 2001 Space 
Odyssey (1968) และภาพยนตร์เรือ่ง Clockwork Orange 
(1971) คูบริค ได้ละทิ้งความเชื่อมั่นของแนวคิดสมัยใหม่
นยิมในยคุ 1950s พร้อมนำาเสนอภาพวกิฤตของโลกอนาคต
ในเชิงเสียดสี ในขณะที่ภาพยนตร์เรื่อง My Uncle (1958) 
และภาพยนตร์เรื่อง Playtime (1967) ของ ตาติ ผู้กำากับ
ฝรัง่เศสได้ตอกยำา้ภาพของความเปลีย่นแปลงไปสูค่วามเป็น
สมัยใหม่ของเมืองอย่างล้อเลียนด้วยอารมณ์ขัน
เพื่อความกระจ่างในบทบาทของการวิพากษ์ดัง
กล่าวผู้เขียนจึงขอเริ่มต้นด้วยการท้าวความถึงบริบททาง
ประวัติศาสตร์ สังคมและวัฒนธรรม ซึ่งอาจกล่าวได้ว่า 
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สมยัใหม่นยิม เป็นแนวคิดซึง่เกีย่วเนือ่งไปในหลายพืน้ทีข่อง
ศิลปะ อาทิ จิตรกรรม สถาปัตยกรรม ดนตรี วรรณกรรม 
โดย แนวคดิดงักล่าว ในบทความนีจ้ะถกูนำามาใช้เพือ่อ้างองิ
ถงึการออกแบบผลติภณัฑ์ และงานสถาปัตยกรรมเป็นหลกั
การออกแบบแนวทางสมัยใหม่นิยม
การออกแบบแนวทางสมัยใหม่นิยมเป็นความ
เคลื่อนไหวทางสุนทรียะท่ีเกิดข้ึนในหลายๆ พ้ืนที่ของ
ยุโรปช่วงต้นคริสตศตวรรษที่ 20 ดังเช่น กลุ่ม บาว
เฮาส์ (Bauhaus) ในเยอรมัน, กลุ ่มคอนสตัคติวิสต์ 
(Constructivism) ในสหภาพโซเวียต, กลุ ่ม พิวริสต์ 
(Purism) ในฝรั่งเศส รวมถึงกลุ่ม เดอ สติจ (De stij) 
ในเนเธอแลนด์ ซึ่งทั้งหมดทั้งหมดมุ่งพัฒนาไปบนเส้นทาง
แห่งความทันสมัยซ่ึงได้ถูกเร่ิมต้นขึ้นโดยการออกแบบใน
สกุล อาร์ต นูโว (Art Nouveau) ตั้งแต่เมื่อปลายคริสต
ศตวรรษที่ 19
บาวเฮาส์ เป็นหนึง่ในสถาบันศลิปะและการออกแบบ
ในเยอรมัน ที่เลือกเส้นทางที่มุ่งไปสู่อนาคต  บาวเฮาส์ ก่อ
ตั้งในปี 1919 ณ. เมืองไวมาร์ (Weimar) โดย วอลเตอร์ 
โกรพิอัส (Walter Gropius) ได้เปิดการเรียนการสอน
ครอบคลุมทั้ง สถาปัตยกรรม งานออกแบบ งานถ่ายภาพ 
วจิติรศลิป์  เป้าประสงค์พืน้ฐานของสถาบันเป็นไปเพือ่ผลติ
นกัออกแบบรุ่นใหม่ ผูซ้ึง่สามารถผสมผสานการสร้างสรรค์
อย่างเป็นอสิระกบัความเชีย่วชาญในเชงิเทคนคิ ซึง่ทัง้นีอ้าจ
หมายความได้ถึงความตั้งใจที่ลบเลือนพรมแดน ช่วงชั้น 
ระหว่างงานศิลปะกับงานหัตถศิลป์ รวมถึงความพยายาม
ที่จะสร้างการเข้าถึงคุณภาพชีวิตที่ดี สิ่งดังกล่าวสะท้อนให้
เห็นความสัมพันธ์กับความมุ่งมั่นไปสู่สังคมประชาธิปไตย
ของ “สาธารณรัฐไวมาร์”
ในสหภาพโซเวียต ท่ีซ่ึงพลเมืองได้ฝันถึงโลกแห่ง
อุดมคติตามสัญญาที่ให้ไว้โดยพรรคคอมมิวนิสต์ตั้งแต่ปี 
1917 ขณะก้าวขึน้สู่อำานาจ การปฏวัิตท่ีิเกดิขึน้มไิด้ก่อให้เกดิ
การเปลีย่นแปลงเฉพาะในทางสงัคม เศรษฐกจิและการเมอืง 
หากยังรวมไปถึงการก่อให้เกิดกระแสอันเช่ียวกรากของ
ความเคลือ่นไหวในนาม คอนสตคัตวิสิต์ (Constructivism) 
ซึ่งเชื่อมโยงกับรูปแบบของงานศิลปะ และงานออกแบบ
แขนงต่างๆ รวมถงึงานภาพยนตร์ โดย ศลิปิน นกัออกแบบ 
และผูก้ำากบัภาพยนตร์ ร่วมใจกันสนบัสนนุอดุมคตขิองการ
ปฏิวตัติามแนวทางสงัคมนยิมทีมุ่ง่ไปสูโ่ลกอนัพร้อมพรัง่ของ
มนษุยชาต ิบทบาทในเชงิสงัคมและการเมอืงของงานศลิปะ
จึงมีความสำาคัญยิ่งต่อผู้ผลิตผลงานสร้างสรรค์
โดยทัว่ไปแล้ว ผูส้ร้างสรรค์ผลงานในแนวทางสมยัใหม่
นยิมในประเทศเหล่านี ้ล้วนมแีนวความคดิในเชงิอุดมคตใิกล้
เคยีงกนั อาท ิการฝันถงึโลกใหม่อนัหมายถงึ โลกทีช่วีติความ
เป็นอยู่ที่ดีขึ้นด้วยความก้าวหน้าทางวัตถุและด้วยความเท่า
เทยีมกันของผูค้น โดยทีวิ่ทยาศาสตร์และนวตักรรมจกัรกล
จะเป็นทางออกอันสำาคัญสำาหรับพลเมือง ทั้งนี้ก็สอดคล้อง
กับบริบททางสังคมของโลกตะวันตกในช่วงปลายคริสต
ศตวรรษที ่19 ต่อเน่ืองจนต้นครสิตศตวรรษที ่20 ซึง่ความ
ก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีดำาเนินไปอย่างรุด
หน้า กระบวนการในเชิงอตุสาหกรรมสามารถทีจ่ะผลิต ข้าว
ของเครือ่งใช้ ผลิตภัณฑ์ต่างๆ ได้ในต้นทนุทีต่ำา่ลงในจำานวนที่
มากข้ึนอย่างมหาศาล สิง่ประดษิฐ์ใหม่ๆ อย่างรถยนตร์ หรือ
กระทัง่ภาพยนตร์ ได้เข้ามาสูช่วีติประจำาวนัของผูค้น
ความหลงใหลในชวิีตสมยัใหม่ก่อให้เกิด “สนุทรยีะแห่ง
เครือ่งจกัรกล”1 ในงานออกแบบร่วมสมยั ซึง่หมายถงึการตดั
ทอนความรงุรงัขององค์ประกอบด้านการตกแต่งต่างๆ  เพือ่ที่
จะแสดงให้เหน็ถงึความงามของโครงสร้าง และรปูทรงอนัเรยีบ
ง่ายของวตัถ ุรปูลักษณ์ของเครือ่งจกัรกลายเป็นแรงบนัดาลใจ
ใหม่สำาหรบันกัออกแบบ ดังเช่น ความนยิมในการใช้รูปทรง
เรขาคณติ ดงัคำากล่าวของ เลอ คอร์บซูเิอ (Le Corbusier) 
สถาปนกิชาวสวสิคนสำาคัญของกลุม่ความเคลือ่นไหว Purism 
ที่ว่า “เราได้ตระหนักว่า เครื่องจักรมีพื้นฐานจากรูปทรง
เรขาคณติ และเรานำาเสนอว่าแท้จรงิแล้ว มนษุย์กม็ชีีวติใน
ภาพรวมอยู่กับรปูทรงเรขาคณติ ซึง่คงกล่าวได้ว่ามันกเ็ป็นดัง
ภาษาของพวกเขา” (Simonnet, 2005 : 122)
ดังนั้นในห้วงเวลาที่ผู ้คนต่างกระตือรือร้นกับการ
เปลีย่นแปลงนี ้วิทยาศาสตร์และเหตุผลนยิมมบีทบาทอนัโดด
เด่นในงานออกแบบ2 สร้างสรรค์ ในโลกตะวนัตก ประโยชน์
ใช้สอยของวัตถุจึงกลายมาเป็นคุณค่าหลักในงานออกแบบ 
ดงัคำากล่าวของ วอลเตอร์ โกรพอัิส ผูอ้ำานวยการคนแรกของ
สถาบัน บาวเฮาส์ ทีว่่า “วัตถถุกูจำากัดความจากแก่นแท้ของ
1 คำาดังกล่าวปรากฏขึ้นครั้งแรกในเมื่อปี 1924จากบทความภาษาฝรั่งเศสชื่อ « L’Esthétique de la machine, l’ordre géométrique et le 
 vrai », โดย แฟร์น็องท์ เลแจร์ (Fernand Léger) ศิลปินในกลุ่ม Purism
2 มุมมองดังกล่าวเชื่อมโยงกับประโยคอมตะ « form follows function » ซึ่งมาจากงานเขียนชื่อ Kindergarten Chats ในปี 1901 ของ หลุยส์ ซิลิแวน (Louis 
 Sullivan) สถาปนิกคนสำาคัญชาวอเมริกัน
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ตวัเอง จะสร้างสรรค์วัตถุใดๆ กต็าม ไม่ว่าจะเป็น เก้าอี ้หรอื
บ้านซกัหลงั สิง่ทีส่ำาคญัเป็นอนัดบัแรกคอืการค้นหาสารัตถะ
ของมัน ด้วยวตัถตุ้องทำาหน้าทีข่องมนัได้อย่างสมบรูณ์ มคีวาม
ทนทาน และงดงาม” (Richard, 1985 : 242-243)
องค์ประกอบพื้นฐานในงานทัศนศิลป์เช่น สี พื้นผิว 
รูปทรง จึงได้ถูกนำาเสนอในลักษณะที่เรียบง่าย การใช้แม่สี
ปฐมภูมิ หรือ ขาว-เทา-ดำา, การเผยให้เห็นพื้นผิวของวัสดุ
ในการก่อสร้าง, รูปทรงเรขาคณิตต่างๆ ทั้งหมดกลายมา
เป็นอตัลกัษณ์อนัโดดเด่นของแนวทางการออกแบบสมยัใหม่
นยิม สำาหรบัผูส้ร้างสรรค์งานในสกลุนี ้มนัหมายถึง การเน้น
ยำ้าไปยังประโยชน์ใช้สอย ความชัดเจนของเป้าหมายในการ
สร้างงาน และความมีเหตุผล
นอกจากนี้ ความหลงใหลในอนาคตของช่วงเวลาดัง
กล่าวยังเช่ือมโยงไปถึงความไม่พอใจกับชีวิตและสังคมใน
อดตี การลบเลอืนความรงุรงั  หรเูลศิ ขององค์ประกอบด้าน
การตกแต่งในงานออกแบบ เป็นประหนึ่งรูปแบบของการ
ประท้วงต่อความจอมปลอมของสงัคมชนชัน้สงู ซึง่ถกูกล่าว
หาว่าเป็นต้นเหตุของความไม่เท่าเทียมในสังคม แนวคิด
ดังกล่าวปรากฏชัดเจนในกรณีของพวกคอนสตัคติวิสต์ ใน
สหภาพโซเวียต ด้วยเพราะการลบร่องรอยของชนชั้นสูง 
และกลุ่มอำานาจเก่า คือการตอกยำ้าถึงชัยชนะของพรรค
คอมมิวนิสต์ที่ได้เถลิงอำานาจแทนระบอบเดิม
ในช่วงเวลาเดียวกัน ก็มีความพยายาม ที่จะพัฒนา
คุณภาพชีวิตของชนชั้นกรรมมาชีพ ผู้ซึ่งได้รับผลกระทบ
จากการปฏิวัติอุตสาหกรรมในโลกตะวันตก ตั้งแต่ช่วงต้น
คริสตศตวรรษที่ 19 ด้วยเหตุผลของการต้องการแรงงาน
ในการผลิตเชิงอุตสาหกรรม การย้ายถิ่นฐานครั้งสำาคัญเข้า
มาสู่เมืองใหญ่ๆ ในยุโรปจึงเกิดขึ้น ซึ่งผู้อพยพด้านแรงงาน
นี้ ส่วนใหญ่พักอาศัยในชุมชนแออัน ไม่ได้รับการดูแล
ด้านความสะอาด จากปัญหาสังคมดังกล่าว สถาปนิก นัก
ออกแบบ สมัยใหม่นิยม จึงนำาเสนอผลงานสถาปัตยกรรม 
รวมถงึการจดัการภมูทิศัน์ ทีอ่งิแนวคดิเรือ่งสขุลกัษณะของ
ผู้อยู่อาศัยเป็นประเด็นสำาคัญ
จากบริบทในเชิงประวัติศาสตร์ที่ได้กล่าวมานี้ ทำาให้
เราได้ตระหนักถึงพลังของความเปล่ียนแปลง ทั้งในทาง
สนุทรยีศาสตร์และอุดมการณ์ทางสังคมและการเมือง ทีโ่หม
เข้าสู่ประเทศต่างๆ ในยุโรป แนวคิดอันเป็นอุดมคติ องค์
ประกอบที่เน้นความเรียบง่ายต่างๆ ได้ถูกเชื่อมโยงกับภาพ
ลกัษณ์ของความทนัสมยัจวบจนกระทั้ง่ภายหลงัสงครามโลก
คร้ังที่ 2 ซึ่งแนวทางการออกแบบนี้ได้ต่อยอดความนิยม 
ส่วนหนึ่งอันเนื่องมาจาก การที่สถาปนิกและนักออกแบบ
ชาวเยอรมันและชาวยุโรปอื่นๆ ได้หลีภัยจากระบบนาซี 
(Nazism) ไปตั้งรกรากอยู่ในสหรัฐอเมริกาในช่วงก่อนและ
ระหว่างสงครามโลกครัง้ที ่2  โดยเฉพาะอย่างยิง่คณาจารย์
จากสถาบันบาวเฮาส์ โดยท่านเหล่านี้ได้ทำางานอย่างต่อ
เนื่อง ซึ่งหมายความถึงการนำาพาอุดมคติของการออกแบบ
ตามแนวทางสมยัใหม่นยิมจากบ้านเกดิมาสู่ดนิแดนแห่งเสรี 
การหลอมรวมแนวคิดนี้กับสังคมทุนนิยมอเมริกัน ก่อให้
เกิดรูปแบบสถาปัตยกรรมที่เรียกว่า “International Style” 
โดยที่ความเรียบง่ายขององค์ประกอบต่างๆ ตามแนวทาง
เหตุผลนิยมยังคงมีความสำาคัญ พร้อมกับการเพิ่มเติมด้วย
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีทางวัสดุและการก่อสร้่าง
ด ้วยอิทธิพลทางเศรษฐกิจและวัฒนธรรมของ
สหรัฐอเมริกาหลังสงครามโลกครั้งที่ 2 แนวทางของการ
ออกแบบดังกล่าว ได้แพร่หลายไปยังนานาประเทศ เหตุผล
นยิมกลายเป็นส่วนหนึง่ของการพฒันางานสถาปัตยกรรมทัง้
ภายในและภายนอก รวมทัง้งานออกแบบผลติภัณฑ์ เครือ่ง
เรือน เครื่องใช้อิเลคโทรนิค อุปกรณ์สำานักงาน ฯลฯ องค์
ประกอบทางศิลปะที่เน้นความเรียบง่ายของ เส้น รูปทรง 
และพื้นผิว ได้กลายเป็นทั้งสัญลักษณ์ของความทันสมัย 
ความมีรสนิยม รวมถึงฐานะทางสังคม ซึ่งอาจเป็นเหตุผล
ที่ใช้อธิบายได้ว่า ในประเทศตะวันตก อาคารสำานักงาน
ต่างๆ โดยเฉพาะในภาคเอกชน จึงถูกสร้างสรรค์ในรูปแบบ
ดงักล่าว ด้วยเพราะความมุง่หวงัทีจ่ะเสรมิสร้างภาพลกัษณ์
ในเชิงบวกให้กับหน่วยงานหรือองค์กรของตน
สมัยใหม่นิยม ในมุมมองของ คูบริค และ ตาติ
งานออกแบบสมยัใหม่นยิมในภาพยนตร์หลายๆ เรือ่ง
ของทัง้ สแตนเลย์ คบูริค และ จาร์ค ตาต ิได้ถูกใช้เพือ่นำา
เสนอภาพลกัษณ์ของโลกสมยัใหม่ อนัเป็นเหตุการณ์ตามท้อง
เรือ่ง ฉากในผลงานเหล่านี ้ได้รวบรวมแนวโน้มล่าสดุของการ
ออกแบบร่วมสมยั เพือ่สร้างความสมจรงิให้กับโลกบนจอ
ดงันัน้จงึมใิช่เรือ่งบงัเอญิทีม่ฉีากสนามบนิในตอนต้น
ของ Playtime3 หรอืฉากสถานขีนส่งอวกาศใน 2001 Space 
3 เพื่อการถ่ายทำาภาพยนตร์เรื่องนี้ จาร์ค ตาติ ได้สร้างเมืองแห่งอนาคตขึ้นใหม่บริเวณชานกรุงปารีส ด้วยการลงทุนจำานวนมหาศาลนี้ ทำาให ้
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Odyssey ซึ่งสะท้อนให้เห็นภาพของสนามบินต่างๆ ในช่วง
เวลาดังกล่าวซึ่งเป็นสัญลักษณ์อันสำาคัญของความก้าวหน้า
ของประเทศทั้งหลาย หรือ ฉากสำานักงานที่ถูกกั้นแบ่งใน
ภาพยนตร์ของตาติ และ ฉากห้องประชุมในการเดินทาง
ท่องอวกาศของคูบริค ก็คือภาพของ International Style 
ซึ่งแพร่หลาย นอกจากนี้ การตกแต่งภายในของ Maison 
Arpel ซึง่เป็นฉากหลกัของ My Uncle และฉากห้องรบัแขก
ของบ้านนกัเขยีนใน Clockwork Orange ทำาให้เรานกึถงึรปู
แบบของบ้านในอนาคตท่ีถูกนำาเสนอในงานแสดงชีวิตทัน
สมัยในช่วงเวลาดังกล่าว
กระนัน้ นอกเหนอืไปจากบทบาทของการเป็น “ฉาก” 
ของโลกสมัยใหม่ในภาพยนตร์แล้ว งานออกแบบแนวทาง
สมัยใหม่นิยมก็ยังเป็นเครื่องมือในการสื่อสารอันสำาคัญใน
ผลงานเหล่านี ้โดยผูก้ำากบัท้ังสองมมีมุมองคล้ายคลงึกันต่อ
การเปลี่ยนแปลงของสังคมรวมถึงการออกแบบในลักษณะ
ดงักล่าว อย่างไรกด็ ีทัง้คูต่่างมวิีธกีารเฉพาะในการถ่ายทอด
มุมมองของตน ดังที่จะนำาเสนอต่อไปนี้
แม้ว่า  Maison Arpel หรือ บ้านนกัเขยีน จะลกัษณะ
ที่ทันสมัย แต่กลับถูกแสดงให้เห็นว่าไม่สะดวกในการอยู่
อาศยันกั ซึง่ส่วนหนึง่อาจมาจากการใช้สขีาวล้วนเป็นสหีลกั
ในฉากทัง้สอง สขีาวซึง่ เลอ คอร์บซูเิอร์ ชืน่ชมว่าเป็นสแีห่ง
ความศิวิไลซ์ ได้กลับเน้นยำ้าถึงความชืดชา ไร้อารมณ์ อัน
เกิดแทนที่ความรู้สึกที่อบอุ่นที่บ้านพักอาศัยควรจะมี
เมื่อถูกล้อมรอบด้วยผนังสีขาวล้วน เคร่ืองเรือนรูป
ทรงเรขาคณิตสีสดดูประหนึ่งว่าถูกจัดแจงด้วยไวยากรณ์
เฉพาะ ทำาให้เกดิความรูส้กึนิง่งนั ตาตนิำาเสนอพืน้ทีข่องฉาก
นี้โดยใช้กล้องซึ่งแพนตามการเคลื่อนไหวของ 2ตัวละครใน
ฉากซึ่งเจ้าของบ้านสาวใหญ่กำาลังนำาเพื่อนบ้านสาววัยใกล้
เคียงกนัเข้าชมทีพ่กัอาศยัเป่ียมด้วยรสนิยมของเธอ ลกัษณะ
การถ่ายทำาดังกล่าวรวมทั้งคำาอธิบายคุณลักษณะของสถาน
ที่จากเจ้าบ้าน ทั้งหมดปรากฏคล้ายภาพยนตร์โฆษณาขาย
สินค้าเครื่องใช้ในบ้านของโลกตะวันตก ในช่วงปี 1950s – 
1960s คำาชื่นชมของเพื่อนบ้าน “โอ้...มันแปลกใหม่จริง” 
ดูจะเป็นการล้อเลียนรสนิยมอันตื้นเขิน ของผู้คนในสังคม
สมยัใหม่ทีม่กัถกูล่อลวงด้วยมายาคตแิห่งสงัคมบรโิภคนยิม
ในส่วนของคบูรคิ ห้องรบัแขกในบ้านนกัเขียนนัน้ถกู
นำาเสนอด้วยกล้องทีป่ราศจากการเคลือ่นไหว (Static Shot) 
เครื่องเรือนสมัยใหม่ปรากฏให้เห็นอยู่หลายชิ้น ภรรยาของ
นักเขียนในชุดแดงสดแนบเนื้อ น่ังเอกเขนกอ่านหนังสือ
อยู่ในที่นั่งรูปทรงคล้ายเปลือกหอยที่คล้ายจะไม่ได้ให้ความ
สะดวกแก่ผู้ใช้นัก ฉากโดยรวมดูประหนึ่งห้องแสดงงาน
ศิลปะร่วมสมยั อนัมกัถกูเรยีกว่าเป็น “White Cube” ภาพที่
นำาเสนอนีม้นียัยะในเชงิล้อเลยีนถงึวธิคิดิของปัญญาชนทีม่กั
ติดกับอยู่ในวิมานจอมปลอมที่พวกเขาสร้างขึ้น โดยตัดขาด
ตนจากโลกภาพนอกทีไ่ร้อารยะ ไร้ซึง่ความเข้าใจในโลกแห่ง
ภูมิปัญญา แห่งศิลปะ วัฒนธรรมอันสูงส่งของพวกเขา
รูปแบบการใช้สีในลักษณะนี้สะท้อนให้เห็นความ
สมัพนัธ์อนัเยน็ชาทีม่นษุย์มต่ีอกนั ในฉากต่างๆ ทีก่ล่าวมานี้ 
รวมถงึฉากสถานอีวกาศและภายในยานอวกาศ จาก  2001 
Space Odyssey เรามิได้พบความสัมพันธ์อันแน่นแฟ้น
ของมนุษย์ ทั้งในด้านความรัก มิตรภาพ สายใยครอบครัว 
นอกจากนี้ ในบ้านสวยทั้งสองหลังจาก  My Uncle และ 
Clockwork Orange ความสัมพันธ์ระหว่างปัจจุบันกับอดีต
ถกูตดัขาดอย่างหมดสิน้ เราไม่ได้พบร่องรอยของศลิปะและ
วัฒนธรรมในยุคก่อนเลย4
Villa Arpel ใน My Uncle ชวนให้เรานึกถึงคำากล่าว
ของ เลอ คอร์บูซิเอร์ ที่ว่า “ บ้านคือเครื่องจักรสำาหรับ
อยู่อาศัย” ประโยคซึ่งประกาศอย่างชัดเจนว่า บ้านควรให้
ประโยชน์ใช้สอยอย่างสูงสุด มีระบบการจัดการที่สมบูรณ์
แบบประหนึ่งจักรกล Villa Arpel ถูกนำาเสนอในลักษณะที่
ล้อเลยีนแนวคดินีข้องสถาปนกิ เพราะในขณะเดียวกนั บ้าน
กค็ล้ายจะเปิดทางไปสูก่ารปรบัเปลีย่นมนษุย์ไปสูเ่ครือ่งจักร 
เพราะเหตจุากความซบัซ้อนของกลไก อำานวยความสะดวก
ภายในบ้าน อีกทั้งรูปทรงของตัวบ้านภายนอก ที่มีลักษณะ
คล้ายหุ่นยนตร์ ด้วยรูปทรงลูกบาศก์ของตัวอาคาร และ
หน้าต่างทรงกลมสองบ้าน ทีเ่ป็นประหนึง่ดวงตาแห่งอนาคต 
ที่คอยสอดส่องผู้คน
นักออกแบบสมัยใหม่นิยมยังได้รังสรรค์โครงการ
ที่อยู่อาศัยไว้อีกด้วย พวกเขาได้นำาเสนอรูปแบบของเมือง
สำาหรับชีวิตในอุดมคติ กระนั้นสิ่งที่คาดหวังในโครงการ
ใหญ่เหล่านี้กลับไม่ได้เกิดข้ึนจริง ซำ้าร้าย การอยู่อาศัยใน
บางโครงการกลับกลายเป็นการมีชีวิตดุจดังอยู่ในขุมนรก 
พื้นที่แห่งอนาคตเปลี่ยนเป็นแหล่งบ่มเพาะอาชญากรรม 
ผูอ้ยูอ่าศยัรูส้กึถกูทอดทิง้จากภาครฐั ในภาพยนตร์ปรชัญา-
4 ความสัมพันธ์ของสีขาว และวัฒนธรรมตะวันตก ถูกอธิบายด้วยแนวคิด Chromophobia ซึ่งเชื่อมโยงกับอคติของผู้คนในสังคมตะวันตกที ่
 มีต่อสีสันต่างๆ,  อ่าน BATCHELOR David.  (2000).  Chromophobia.  Reaktion Books.
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วทิยาศาสตร์ เรือ่งAlphaville (1965) ของ ฌอง ลคุ โกดาร์
ค (Jean Luc Godard) ผู้กำากับฝรั่งเศส เสียงบรรยายได้
เล่าว่า สำาหรับการลงทัณฑ์ประชาชน “เราส่งพวกเขาไปอยู่
ยัง H.L.M. (อาคารชดุสำาหรบัผูม้รีายได้น้อยในฝรัง่เศส – ผู้
แปล),โรงพยาบาลของผู้ป่วยเรื้อรัง”
ฉากที่บ้านของอเล็กซ์ (Alex) ตัวเอก และพ่อแม่ ใน
เรื่อง Clockwork Orange สามารถบรรยายภาพความล้ม
เหลวของวิสัยทัศน์นี้ได้อย่างดี อุดมคติเรื่องการเกื้อกูลกัน
ฉันท์พี่น้อง ไม่ได้ถูกแสดงให้เห็นในชุมชนแห่งนี้ ที่ซึ่งคล้าย
ดงัปราศจากผู้อยูอ่าศยัอืน่ๆ ขณะเดยีวกนัขยะต่างๆ ทีถ่กูทิง้
อย่างไร้ระเบยีบได้อยูร่วมกบัรปูทรงเรขาคณติและคอนกรตี
ของสถาปัตยกรรม สะท้อนให้เหน็ถึงภาพของความล้มเหลว
ในความพยายามที่จะจัดระเบียบให้แก่ผู้ที่อยู่ในชุมชน
ตาติเองก็มีทัศนะในทำานองเดียวกัน ดังที่ปรากฏ
ใน My Uncle กับกลุ่มอาคารที่อยู่อาศัยของรัฐบาล ตัว
สถาปัตยกรรมมีความโดดเด่นด้วย เส้นตรง รูปทรง
เรขาคณิต และ การใช้คอนกรีตเช่นกัน ทั้งนี้สำาหรับ เลอ 
คอร์บูซิเอร์ คอนกรีตเป็นวัสดุที่น่าสนใจ ด้วยเหตุที่ว่า มัน
ช่วยเน้นยำ้าความชัดเจน ของรูปทรงแห่งเหตุผล
“ทกุวนัน้ี เรามกีระบวนการอนัแสนพเิศษในการตดิตาม
ไปกบัความรุดหน้าของรูปทรงเรขาคณิต ด้วยนวตักรรมอย่าง 
ปนูซเิมนต์ ซึง่นำาเราไปสูค่วามชดัเจนของการนำาเสนอมมุฉาก 
เรามกีระบวนการสร้างมมุฉากอย่างทีไ่ม่เคยปรากฏมาก่อน 
ซึง่ทำาให้รปูทรงเรขาคณติกลายเป็นองค์ประกอบหลกัของงาน
สถาปัตยกรรม” (Simonnet, 2005 : 122)
กระนั้นก็ตาม พื้นผิวคอนกรีตที่ปรากฏเห็นในฉาก
ก็ให้ความรู้สึกในเชิงลบอย่างยากท่ีจะเลี่ยงได้ อารมณ์บ้ึง
ตึง ไร้ชีวิตชีวาและการตอบสนอง ทั้งหมดดูจะเป็นสิ่งที่เรา
ได้ประจกัษ์ ข้อเท็จจริงนีเ้ป็นสิง่ทีผู่ก้ำากบัทัง้สองได้ตระหนกั 
ดงัจะเหน็ได้จากในตอนต้นของ Clockwork Orange ในฉาก
การทารุณกรรมชายชราเร่ร่อน, ในฉากที่อเล็กซ์ ทำาร้าย
เพื่อนของเขาเอง รวมทั้งฉากสถาบัน Ludovico ที่ซึ่ง
ตัวเอกกลับกลายเป็นฝ่ายถูกกระทำา ความโหดเหี้ยมของ
สถานการณ์ทีก่ล่าวมาน้ี ถูกเน้นยำา้ด้วยลกัษณะทางกายภาพ
ของสถานที่ ซึ่งคอนกรีตเป็นวัสดุหลัก ปูนเปลือยคือพื้นผิว
อันว่างเปล่า ไร้ความรู้สึก ได้ถูกนำาเสนอ โลกอุดมคติแห่ง
อนาคตของ เลอ คอร์บูซิเอร์ กลับกลายเป็นฝันร้ายของ คู
บริค ในขณะที่ใน My Uncle ลักษณะของพื้นผิวดังกล่าว
มิได้ให้นัยยะไปในทางโหดร้าย แต่มันก็สะท้อนให้ภาวะ
ความเครียด อึดอัด อันมีผลจากสถาปัตยกรรมที่เต็มไป
ด้วยเหตุผล ภาวะดังกล่าวยิ่งถูกเน้นยำ้ายิ่งข้ึนเมื่อปรากฏ
ภาพเหล่าสุนัข วิ่งผ่านกลุ่มอาคารเหล่านี้อย่างอิสระและ
เป็นธรรมชาติ
รูปแบบการเคลื่อนที่ของเหล่าสุนัขนี้เป็นไปอย่างน่า
สนใจ ด้วยเหตุว่ามันคือภาพล้อเลียนมนุษย์ ผู้ซึ่งต้องเดิน
ตามทิศทางที่สถาปัตยกรรมได้กำาหนดไว้ อย่างที่พบเห็นใน 
Villa Arpel ซึง่การเดนิจากประตรูัว้ถึงตวับ้านต้องใช้เส้นทาง
ซิกแซกอย่างชวนขบขันเพียงเหตุผลของความเป็นระเบียบ 
หรือกระทั่งใน Playtime ซึ่งพื้นที่สำานักงานสมัยใหม่อันน่า
เชื่อถือกลายเป็นเขาวงกตที่ดูซับซ้อน
และเพื่อที่การสร้างโลกอนาคตในอุดมคติเป็นไป
อย่างสมบูรณ์แบบ ผู้ศรัทธาในความเป็นสมัยใหม่ต่างใส่ใจ
ร่างกายมนุษย์ ซึ่งพวกเขาจำากัดความว่าเป็นองค์ประกอบ
สำาคัญที่จะทำาให้บรรลุจุดประสงค์  นับต้ังแต่การเริ่มต้น
ของแนวคดินี ้การเล่นกฬีาได้รบัการส่งเสรมิอย่างเตม็ที ่ดงั
จะเห็นได้จากโปสเตอร์ของพวก คอนสตัคติวิสต์ อันเชื่อม
โยงกับนโยบายของพรรคคอมมิวนิสต์ หรือที่สถาบัน บาว
เฮาส์ ก็มีศูนย์กีฬาสำาหรับนักเรียน เลอ คอร์บูซิเอร์ เองก็
เห็นความสำาคัญของกีฬาในโครงงานสถาปัตยกรรมของเขา 
ดังที่ได้แสดงทัศนะไว้ดังนี้
“ช่วงเวลาว่างระหว่างสปัดาห์ควรดำาเนนิไปในสถานที่
ซึ่งตระเตรียมไว้อย่างดี อาทิ สวน, ป่า, พื้นที่กีฬา, สนาม
กฬีา, ชายหาด ฯลฯ โปรแกรมเพือ่การปลดปล่อย ประกอบ
ไปด้วยกิจกรรมประเภทต่างๆ เช่น การเดินเล่น ทั้งในแบบ
ส่วนตัวหรือเป็นหมู่คณะในสถานที่อันงดงาม หรือ การเล่น
กีฬา เทนนิส, บาสเกตบอล, ว่ายนำ้า, กรีฑา...” (Escriva ; 
& Vaugrand, 1996 : 272)
กระทั่งในสถาปัตยกรรมอันเป็นตัวแทนของแนวทาง
สมัยใหม่นิยม อย่าง Villa Noaille ของคฤหาสน์ของมหา
เศรษฐี แห่งตระกูล De Noaillesผู้ซึ่งให้การอุปถัมภ์ศิลปิน
ในช่วงต้นศตวรรษที ่20 ภายในกย็งัมสีระว่ายนำา้ขนาดใหญ่
อยู่ตรงจุดศูนย์กลางของบ้าน การให้ความสำาคัญกับกีฬา 
การพัฒนาร่างกาย คงเป็นเหตุผลส่วนหนึ่งในการนำาเสนอ
ภาพนักบินอวกาศวิ่งออกกำาลังภายในสถานีอวกาศ ในเรื่อง 
2001 Space Odyssey อย่างไรก็ดี การมุ่งมั่นที่จะพัฒนา
ร่างกายนี้ สามารถถูกมองได้ว่าเป็นกระบวนการควบคุม 
ความเป็นธรรมชาติของมนุษย์อันเต็มไปด้วยหลากหลาย 
ความพยายามในการจดัการมนษุย์ให้มลีกัษณะตามต้นแบบ
ทีพ่งึประสงค์ เป็นมนษุย์อนัสมบรูณ์แบบผูม้ศีกัยภาพในการ
สร้างโลกในอุดมคติตามอุดมการณ์สังคมนิยม
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ในภาพยนตร์  My Uncle ผู้กำากับนำาเสนอภาพเด็ก
ชายจากครอบครัว “สมยัใหม่” ซึง่เล่นฟตุบอลคนเดยีวอย่าง
น่าเบื่อหน่ายภายในบ้านรูปร่างหุ่นยนตร์ท่ีเหมือนจะคอย
ควบคุมสั่งการเด็กน้อย ในขณะที่ คูบริค ได้นำาเสนอภาพ
เสียดสกีารหลงใหลในกฬีาอย่างดดัุนใน Clockwork Orange 
ฉากที่อเล็กซ์ทำาร้ายเพื่อนๆ อย่างโหดร้ายท่ามกลางกลุ่ม
อาคารทันสมัยนั้น สิ่งที่ปรากฏเป็นไปอย่างเสียดสีแนวคิด
ของพวกสมัยใหม่นิยม ได้อย่างดี ด้วยภายในโครงการที่
อยู่อาศัยของรัฐ กิจกรรมกีฬาได้ถูกแทนที่ด้วยกิจกรรม
ของทรชน โดยรูปแบบการลำาดับภาพให้ช้าลง (Slow-
motion) ยิ่งทำาให้ภาพล้อเลียนนี้ยิ่งแหลมคม เพราะภาพ
ของร่างกาย แขนขาท่ีเหยยีดตรง ร่างท่ีค่อยๆ ตกลงไปในพืน้
นำ้า ท่ามกลางเส้นสาย รูปทรงเรขาคณิตของตัวอาคาร รวม
ถึงโครงสีเอกรงค์ (monchrome) องค์ประกอบทั้งหมดชวน
ให้คิดถึงโปสเตอร์ส่งเสริมกีฬาของพวกคอนสตัคติวิสต์ ได้
อย่างดี นอกจากนีแ้นวคดิเรือ่งกฬีายงักลายเป็นภาพเสยีดสี
สังคมอังกฤษซึ่งวัฒนธรรมและกีฬาเป็นสิ่งที่แยกจากกันไม่
ขาด ในฉากการต่อสู้ของกลุ่มวัยรุ่นในโรงละครร้างในเรื่อง
นี ้รปูแบบการประจันหน้าเข้าปะทะกนัดคูล้ายกบัการแข่งขนั
รักบี้ซึ่งประเทศอังกฤษเป็นผู้ให้กำาเนิด ในโลกอนาคตที่สิ้น
หวงันีกี้ฬาทีพ่ฒันาบคุคลถูกแทนท่ีด้วยการโรมรันดจุสตัว์ป่า
อีกรูปแบบหนึ่งของการพัฒนาร่างกายก็คือการ
จัดการเรื่องความสะอาด เลอ คอร์บูซิเอร์ ได้นำาเสนอ “ 5 
องค์ประกอบแห่งสถาปัตยกรรมยุคใหม่” ซึ่งสถาปนิกควร
คำานึงถึงเป็นพื้นฐานของการรังสรรค์อาคารที่อยู่อาศัยตาม
แนวทางสมัยใหม่นิยม อาทิ เรื่อง การปล่อยให้ชั้นล่างสุด
โล่งว่างเพื่อให้อากาศถ่ายเทอันเป็นการหลีกเลี่ยงความอับ
ชื้น หรือ การออกแบบหน้าต่างขนาดใหญ่เพื่อให้มีปริมาณ
ของแสงส่องเข้ามามากขึ้น5 ใน My Uncle แม่บ้านของ
ครอบครัวมีลักษณะนิสัยที่พิถีพิถันกับความสะอาดของที่
อยู่อาศัยจนน่าขบขัน บ้านของครอบครัวต้องปราศจากฝุ่น
ผงอยู่ตลอด แล้วเมื่อลูกชายของเธอกลับมาถึงบ้านด้วย
สภาพเลอะเทอะหลงัจากการเล่นซนนอกบ้าน เหตุการณ์ดัง
กล่าวกลายเป็นเรื่องใหญ่ วิธีการถ่ายทอดของตาติ ในฉาก
ทีแ่ม่ชำาระล้างลกูชายนัน้น่าสนใจมาก เพราะมนัให้นัยยะถงึ
การถูกจองจำาภายใต้ความคลั่งใคล้โลกสมัยใหม่ ผู้ชมเห็น
เพียงเงาตกทอดของตัวละครทั้งสอง โดยมีเงาของตัวบ้าน
พาดผ่าน เงาดังกล่าวเป็นเส้นตรงตั้งเรียงซำ้ากันราวกับเป็น
เงาของลูกกรงห้องขัง ส่วนใน Clockwork Orange ความ
สะอาดของร่างกายเป็นไปทั้งเข้มงวดและชวนขบขัน ดังใน
ฉากการเข้าสู่เรือนจำาของตัวเอก ผู้กำากับนำาเสนอภาพใน
ลักษณะสมมาตรโดยมีตัวละครปรากฏอยู่ตรงกลาง การ
ตรวจสอบร่างกายเป็นไปดังอย่างเป็นระบบ คล้ายว่ากำาลัง
ตรวจสอบเครื่องจักรกลมากกว่ามนุษย์
บทสรุป
การออกแบบฉากในภาพยนตร์มบีทบาทในการสร้าง
ความหมายที่มิอาจละเลยได้ ดังปรากฏผ่านผลงานของผู้
กำากบัภาพยนตร์ทัง้สองท่านกบัการวพิากษ์ความนยิมในโลก
สมัยใหม่ ทั้งนี้ นอกจากนี้ ความเชื่อมโยงกับประวัติศาสตร์
ศิลปะ สังคม และวัฒนธรรม ในลักษณะของ สัมพันธบท 
(intertextuality) แล้ว กลไกของการสร้างความหมายดัง
กล่าวจะสามารถเกิดข้ึนได้อย่างดีก็โดยการทำางานร่วมกับ
องค์ประกอบด้านอื่นๆ ในงานภาพยนตร์ อาทิ รูปแบบการ
ถ่ายทำา กระบวนการลำาดับภาพ ซึ่งทั้งหมดสะท้อนให้เห็น
ธรรมชาตขิองการสร้างสรรค์ภาพยนตร์ท่ีมลีกัษณะเป็น สห
วิทยาการ (Interdisciplinary) อันจำาเป็นต้องประสานองค์
ความรู้ต่างๆ ในการส่งสารสำาคัญไปสู่ผู้ชม
5 อ่านเพิ่มเติม http://architizer.com/blog/5-buildings-that-embody-le-corbusiers-five-points/
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